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Dalam perkembangan zaman, penggunaan smartphone di dunia berkembang dengan 
sangat pesat. Hal ini disebabkan oleh tingginya akan kebutuhan komunikasi, akses informasi 
dan hiburan yang terpenuhi dengan adanya smartphone. Salah satu kegiatan yang dilakukan 
untuk memenuhi kebutuhan akan hiburan adalah bermain game. Pada pengembangan aplikasi 
permainan ini dikembangkan aplikasi pembelajaran berbagai macam ikan. Pada 
pengembangan aplikasi permainan ini digunakan algoritma Liniear Congruential Generator 
(LCG) sebagai metode pengacakan dalam pemancingan ikan. Pengembangan aplikasi 
permainan ini menggunakan metodologi prototyping. Aplikasi permainan ini memiliki lima 
level yang setiap level memiliki ikan yang berbeda yang dapat dipancing dan setiap level juga 
memiliki misi yang berbeda. Setelah pemain menyelesaikan misi untuk suatu level, pemain 
harus menjawab pertanyaan untuk mencapai level selanjutnya. Hasil pengujian membuktikan 
bahwa aplikasi ini merupakan salah satu media pembelajaran pada anak berupa permainan, 
serta dapat memberikan pengenalan umum pada pengguna akan berbagai jenis ikan yang ada. 
 






 Nowadays, the use of smartphone in this world has developed very rapidly. It is because 
of the high demand of communication, information access, and relaxation which fulfilled by the 
smartphone. One of the activities to fulfill the demand of relaxation is playing a game. In this 
game application development, education game for learning fish is developed. In this game 
application development, Liniear Congruential Generator (LCG) is used as random method in 
fishing.  This game development use prototyping methodology. This game application has five 
levels, every level has different fish that can be fished, and every level has different missions. 
After the player has finished the missions in a level, player must answer questions in order to 
reach the next level. From the test result showed that this application is one of the learning 
media in children in form of game and can give the general introduction about many kind of 
fishes to user. 
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I era golbalisasi seperti sekarang ini, disadari atau tidak pengaruhnya semakin terasa 
dengan semakin banyak saluran informasi dalam berbagai bentuk media. Media telah 
mempengaruhi seluruh aspek kehidupan kita, salah satunya media ikan. ikan terdiri dari ikan air 
tawar dan ikan laut. Keduanya adalah makanan sumber protein yang sangat penting untuk 
pertumbuhan tubuh. Ikan mengandung 18 % protein terdiri dari asam-asam amino esensial yang 
tidak rusak pada waktu pemasakan. Kandungan lemaknya 1-20 % lemak yang mudah dicerna 
serta langsung dapat digunakan oleh jaringan tubuh. Kandungan lemaknya sebagian besar 
adalah asam lemak tak jenuh yang dibutuhkan untuk pertumbuhan dan dapat menurunkan 
kolesterol darah. 
Macam-macam ikan mengandung jumlah lemak yang bervariasi, ada yang lebih berlemak 
dan ada yang kurang berlemak. Lemak merupakan salah satu unsur besar dalam ikan, unsur 
lainnya adalah protein, vitamin, dan mineral.  
Pengetahuan tentang jenis-jenis ikan tawar dan ikan laut sudah sepatutnya diberikan pada 
anak-anak, mengingat Negara Indonesia merupakan Negara maritim yang memiliki 
keanekaragaman kekayaan khususnya ikan tawar dan ikan laut. Di samping itu karena sekolah 
dasar merupakan tempat untuk belajar dan berlatih untuk menjadi anak yang mandiri dan 
berpikir kritis sejak dini sehingga membantu anak dalam membentuk pola pikir yang baik. 
Selain itu juga mengembangkan sikap,perilaku, pengetahuan, keterampilan, dan daya cipta 
dalam menyesuaikan diri dengan lingkungan sekitarnya. 
Dengan perkembangan teknologi dapat membantu anak-anak dalam pembelajaran, salah 
satu adalah game yang bertemakan game edukasi. Dengan melalui game anak-anak dapat 
belajar tentang ikan dengan cara yang menarik dan inovatif. Salah satu game yang menarik 
tentang ikan adalah game pemancingan ikan. Banyak metode yang dapat digunakan dalam 
memberikan tantangan pemancingan ikan, salah satu metode itu adalah pengacakan untuk 
penarikan tali pancing dalam memancing ikan. Salah satu metode pengacakan yang dapat 
digunakan adalah algoritma Liniear Congruential Generator (LCG). 
 
2. METODE PENELITIAN 
 
Metodologi penelitian yang akan digunakan adalah  metodologi prototyping, metode ini 
digunakan untuk menyelesaikan masalah pada aplikasi edugame. Prototyping merupakan 
metodologi pengembangan sistem yang menitik-beratkan pada pendekatan aspek desain, fungsi 
dan user-interface.[1] 
 
2.1 Merencanakan prototyping 
Dalam tahap ini, melakukan pengumpulan informasi yang berupa jurnal terbaru dan 
teori mengenai jenis-jenis ikan dan kandungan gizi ikan sebagai referensi dalam 
menyelesaikan permasalahan diatas. 
 
2.2 Mendesain Prototyping 
Pada tahap ini, melakukan perancangan prototype sistem edugame. Berikut ini 
aplikasi yang akan digunakan terdiri dari Unity 3D, Autodesk Maya, Bahasa Pemograman 
C#, SQLite Database.Perangkat yang digunakan Laptop dan Smartphone android, dalam 
proses pembuatan sistem edugame adalah sebagai berikut: 
D 
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Gambar 1. Desain Ikan 
 
 
Gambar 2. Tampilan Scene Level Satu 
 
2.3 Mengevaluasi Prototyping 
Pada tahap ini, dilakukan evaluasi terhadap rancangan aplikasi. Apakah rancangan 
aplikasi yang dibuat sudah sesuai dengan yang diharapkan. Jika sudah, maka tahap 
selanjutnya akan diambil. Jika tidak, Maka prototype direvisi dengan mengulangi langkah 
1 dan 2. 
Dengan tahapan kerja yang dilakukan yaitu : 
a. Memperlihatkan apakah rancangan aplikasi edugame sudah memenuhi kebutuhan atau 
belum. 
b. Jika belum sesuai dengan kebutuhan pengguna maka rancangan diperbaiki kembali 
sampai dengan kebutuhan pengguna sesuai dengan kebutuhan. 
 
2.4 Membangun sistem 
Pada tahap ini, setelah prototyping yang sebelumnya sudah dirancang dan dievaluasi 
tampilan yang sesuai kebutuhan, maka prototyping dibangun kembali menjadi sebuah 
sistem atau aplikasi dengan memberi kode program yang sesuai. 
 
 
Gambar 3. Tampilan Menu Utama 
  ISSN: 1978-1520 
IJCCS Vol. x, No. x,  July201x :  first_page–end_page 
4 
 
2.5 Menguji sistem 
Setelah sistem sudah menjadi suatu perangkat lunak yang siap pakai maka harus diuji 
terlebih dahulu.Menyelesaikan semua sistem objek tiga dimensi dan pengkodean program 
dengan tahapan menguji program yang telah dibuat dalam Unity 3D. Pengujian 
Menggunakan black-box testing dan Pengujian Algoritma Liniear Congruential Generator. 
 
 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
3.1 Perancangan Tampilan Aplikasi  
Berikut ini adalah beberapa contoh tampilan antarmuka permainan “Simulasi 
Pemancingan” dan hasil pengujian : 
1. Tampilan Menu Utama 
Setelah memilih icon permainan, maka akan tampil menu utama simulasi 
pemancingan yang didalamnya terdapat lima pilihan, yaitu Mulai Permainan, Lanjut 
Permainan, Petunjuk, Tentang, dan Keluar. Setiap tombol tersebut memiliki fungsi 
masing-masing sesui yang dipilih. 
 
Gambar 4. Tampilan Menu Utama 
2. Tampilan Isi Nama Pemain 
Setelah pemain menekan tombol Mulai Permainan, maka akan tampil isi nama 
pemain dan tombol simpan. Setelah menekan tombol simpan, maka pemain akan 
memasuki permainan level satu. 
 
Gambar 5. Tampilan Isi Nama Pemain 
 
3. Tampilan Level Satu 
Gambar 6 akan tampil setelah pemain mengisi nama dan menekan tombol 
simpan, maka pemain akan masuk ke tampilan level satu. Level satu ini terdapat 
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kolam, toko dan tempat pemeliharaan ikan kecil serta dapat menangkap jenis ikan 
air tawar pada level satu ini. 
 
Gambar 6. Tampilan Level Satu 
 
4. Tampilan Menu 
Gambar 7 ini adalah tampilan menu. Pada tampilan menu terdapat tombol 
pilih level untuk menampilkan pilih level, tombol lihat album untuk menampilkan 
album ikan, tombol naik level untuk menampilkan tampilan pertanyaan yang dapat 
di tekan setelah menyelesaikan misi untuk suatu level, tombol simpan data untuk 
menyimpan data permainan dan tombol kembali untuk kembali ke tampilan pemain. 
 
Gambar 7 Tampilan Menu 
 
5. Tampilan Album ikan 
Gambar 8 akan muncul setelah pemain menekan tombol album ikan yang ada 
di menu. Dalam album ikan terdapat 30 jenis ikan, jenis ikan dan jumlah ikan. Jenis 
ikan akan muncul setelah pemain pernah menangkap ikan ini sebanyak satu kali. 
 
Gambar 7. Tampilan Album Ikan 
 
6. Tampilan Detail Ikan 
Gambar 8 ini adalah tampilan detail ikan. Tampilan ini berisi nama ikan, 
deskripsi ikan dan model ikan. Untuk kembali ke halaman album ikan pemain dapat 
menekan tombol kembali yang terdapat di tampilan ini. 
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Gambar 8. Tampilan Detail Ikan 
 
7. Tampilan Pilih Level 
Gambar 4.12 ini adalah tampilan pilih level  dari permainan Simulasi 
Pemancingan pada menu. Tampilan ini digunakan pemain untuk melanjutkan ke 
level selanjutnya atau sebelumnya. Tombol kembali untuk kembali ke menu. 
 
Gambar 9. Tampilan Pilih Level 
 
3.2 Pengujian Liniear Congruential Generator (LCG) 
Pengujian ini dilakukan untuk mengetahui efisiensi dari metode Liniear Congruential 
Generator. Berdasarkan pengujian tersebut diperoleh hasil pengujian yang dapat dilihat 
pada table berikut : 
Tabel 1 Uji Coba 1 Liniear Congruential Generator 
Bilangan Awal Pengali Penambah Modulus Pembagi Hasil Bilangan Awal 
1 1 1 43 2 
2 1 1 43 3 
3 1 1 43 4 
4 1 1 43 5 
5 1 1 43 6 
 
Tabel 2 Uji Coba 2 Liniear Congruential Generator 
Bilangan Awal Pengali Penambah Modulus Pembagi Hasil Bilangan Awal 
20 21 18 71 12 
12 21 18 71 57 
57 21 18 71 8 
8 21 18 71 44 
44 21 18 71 19 
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3.3 Pengujian Fungsionalitas 
Pengujian ini dilakukan untuk mengetahui efisiensi dari aplikasi permainan Simulasi 
Pemancingan dengan menggunakan metode Blackbox. Berdasarkan pengujian tersebut 
diperoleh hasil pengujian yang dapat dilihat pada table berikut : 
Tabel 3 Uji Coba Menu Utama 
No. Kasus Hasil yang Diinginkan Hasil Uji 
1. Pilih Menu Mulai 
Permainan. 
Memulai permainan, mengisi nama pemain 
dan masuk ke level 1. 
Benar 
2. Pilih Menu Lanjut 
Permainan. 
Melanjutkan permainan berdasarkan data 
yang telah disimpan oleh pemian 
sebelumnya.  Menampilkan pilih level. 
Benar 
3. Pilih Menu 
Petunjuk. 
Menampilkan menu petunjuk. Benar 
4. Pilih Menu 
Tentang. 
Menampilkan menu tentang pembuat. Benar 
5. Pilih Menu keluar. Menutup aplikasi. Benar 
 
Tabel 4 Uji Coba Memancing 
No. Kasus Hasil yang Diinginkan Hasil Uji 
1. Pemain mendekati 
lokasi tempat 
pemancingan. 
Tombol aksi bisa di tekan. Benar 
2. Menekan tombol 
aksi. 
Tampilan tunggu pancing akan muncul dan 
setelah beberapa detik akan mucul tampilan 
pancing. 
Benar 
3. Menekan tombol 
tarik pancing. 
Slider kekuatan pancing dan slider tegangan 
tali pancing akan bertambah nilainya. 
Benar 
4. Pemain tidak Slider kekuatan pancing akan berkurang Benar 
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sesuai dengan algoritma LCG setiap detik, 
slider tegangan tali pancing akan berkurang 
nilainya sesuai dengan nilai yang telah 
ditentukan setiap detik. 
5. Slider kekuatan 
pancing penuh. 
Tampilan menang akan muncul dan 
menampilkan ikan yang ditangkap dan 
jumlah ikan yang ditangkap akan 
bertambah. 
Benar 
6. Slider kekuatan 
pancing kosong. 
Tampilan kalah akan muncul. Benar 
7. Slider tegangan tali 
pancing penuh. 
Tampilan kalah akan muncul. Benar 
 
Tabel 5 Uji Coba Lihat Album 
No. Kasus Hasil yang Diinginkan Hasil Uji 
1. Pemain menekan 
tombol menu. 
Tampilan menu akan muncul. Benar 
2. Menekan tombol 
lihat album. 
Tampilan lihat album akan muncul dan 
terdapat daftar ikan. Ikan yang ditangkap 
satu kali bisa dilihat detailnya tapi jika 
belum tidak bisa melihat detail ikan 
tersebut. 
Benar 
3. Menekan salah satu 
tombol nama ikan. 
Tampilan detail ikan akan muncul dan 
terdapat nama ikan, deskripsi ikan dan 
model ikan. 
Benar 
4. Menekan tombol Halaman lihat album akan pindah ke Benar 
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panah kanan yang 
ada di tampilan 
lihat album . 
halaman selanjutnya. 
5. Menekan tombol 
panah kiri yang ada 
di tampilan lihat 
album. 
Halaman lihat album akan pindah ke 
halaman sebelumnya. 
Benar 
6. Menekan  tombol 
kembali yang ada 
di tampilan lihat 
album. 
Tampilan lihat album akan di tutup dan 
kembali ke tampilan menu. 
Benar 
 
Tabel 6 Uji Coba Menjual Ikan 
No. Kasus Hasil yang Diinginkan Hasil Uji 
1. Pemain mendekati 
lokasi tempat toko. 
Tombol aksi bisa di tekan. Benar 
2. Menekan tombol 
aksi. 
Tampilan jual ikan akan muncul dan ikan 
yang dapat di jual minimal dua ikan yang 
sudah di tangkap. 
Benar 
3. Menekan salah satu 
tombol nama ikan. 
Jumlah ikan akan berkurang dan uang akan 
bertambah. 
Benar 
4. Menekan tombol 
panah kanan yang 
ada di tampilan 
lihat album. 
Halaman jual ikan akan pindah ke halaman 
selanjutnya. 
Benar 
5. Menekan tombol Halaman jual ikan akan pindah ke halaman Benar 
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panah kiri yang ada 
di tampilan lihat 
album. 
sebelumnya. 
6. Menekan  tombol 
kembali yang ada 
di tampilan lihat 
album. 
Tampilan jual ikan akan di tutup dan 
kembali ke tampilan pemain. 
Benar 
 
Tabel 7 Uji Coba Membeli Bibit Ikan 
No. Kasus Hasil yang Diinginkan Hasil Uji 
1. Pemain mendekati 
lokasi tempat toko. 
Tombol aksi bisa di tekan. Benar 
2. Menekan tombol 
aksi. 
Tampilan toko bibit ikan akan muncul. Benar 
3. Menekan salah satu 
tombol nama ikan. 
Bibit ikan terbeli. Benar 
4. Menekan  tombol 
kembali yang ada 
di tampilan lihat 
album. 
Tampilan jual ikan akan di tutup dan 
kembali ke tampilan pemain. 
Benar 
 
Tabel 8 Uji Coba Memberi Makan Ikan 
No. Kasus Hasil yang Diinginkan Hasil Uji 
1. Pemain mendekati 
lokasi tempat 
kolam. 
Tombol kasih makan bisa ditekan. Benar 
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2. Menekan tombol 
kasih makan. 
Waktu hitung mundur untuk kasih makan 
akan muncul, pemain tidak bisa memberi 
makan bila waktu belum habis. 
Benar 
3. Setelah bibit ikan 




Bibit ikan tersebut akan menjadi besar dan 






Berdasarkan hasil implementasi dari uji coba dan evaluasi, dapat diambil 
kesimpulan sebagai berikut : 
1. Aplikasi pengenalan berbagai macam ikan dapat memberikan informasi tentang 
berbagai jenis ikan dari sekian banyak ikan melalui media game dan dapat menjadi 
media alternatif pembelajaran. 
2. Melalui tahap ujicoba dan kuesioner yang dibagikan pada responden maka dapat di 
simpulkan bahwa permainan mengenal berbagai macam ikan dalam bentuk 
permainan, memancing dapat memberikan pembelajaran yang menarik bagi responden 






Dalam pembuatan aplikasi permainan edukasi Simulasi Pemancingan masih ada 
kekurangan yang terdapat dalam aplikasi ini. Diharapkan aplikasi ini dapat dikembangkan 
dan menjadi lebih baik lagi. Saran yang direkomendasikan dalam pengembangan aplikasi 
antara lain : 
1. Untuk pengembangan lebih lanjut dapat ditambahkan lagi seperti informasi dan cara 
budidaya ikan guna menambah ilmu pengetahuan tentang ikan yang dapat 
dibudidayakan dan yang mana tidak bisa di budidayakan  
2. Tambahkan beberapa mini game seperti mempraktekan cara budidaya ikan membuat 
pakan ikan berbahan dasar organik dimana komposisinya dapat di temukan selama 
bermain di permainan ini. 
3. Ada baiknya permainan ini dapat diimplementasikan juga pada komputer sehingga 
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